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BABI 
PENDAHULUAN 


1.1 Latar Belakang 


Kepedulian lingkungan merupakan kunci bagi manusia untuk bertahan hidup 
dan berkembang. Kementerian Lingkungan Hidup Indonesia (di dalam KBR, 2013) 
melaporkan tingkat kepedulian masyarakat Indonesia terhadap lingkungan hidup 
yang masih tergolong rendah, dengan angka 57 persen. Tingkat kepedulian ini 
terlihat berdampak pada berbagai kerusakan lingkungan dan bencana alam yang 
terjadi, seperti banjir yang menjatuhkan korban hingga 846.318 orang (BNPB, 
2017), pencemaran udara akibat kebakaran hutan yang mencapai 44.411,36 Ha 
(Kementerian Lingkungan Hidup, 2016), dan tanah longsor yang berdampak pada 
8.717 korban (BNPB, 2017) di seluruh Indonesia. Bencana-bencana tersebut 
berkontribusi pada pemanasan global yang menyebabkan perubahan iklim. 
Mencairnya es di daerah kutub khususnya di laut Artik yang memiliki ukuran luas 
area 16 juta km? pada tahun 1979 dan menjadi 15,25 juta km? pada tahun 2009 
merupakan dampak terbesar dari perubahan iklim secara global (Hoegh-Guldberg 
dan Bruno, 2010). Rata-rata ketinggian air laut juga meningkat 6-9 meter dan 
daerah Antartika berpotensi untuk meningkatkan ketinggian air laut lebih dari 1 
meter di tahun 2100 dan 13 meter di tahun 2500 (DeConto dan Polar, 2016). 
Peristiwa-peristiwa tersebut berkaitan erat dengan komponen lingkungan, yaitu 
tumbuhan dan aksi hijau yang dapat menjadi faktor preventif untuk bencana 
tersebut. 

Peningkatan partisipasi dan kepekaan masyarakat khususnya generasi muda 
dalam pelestarian lingkungan telah dilakukan, bahkan melalui kurikulum atau 
program pendidikan formal. Kementerian Lingkungan Hidup bekerja sama dengan 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan sejak tahun 2006 telah mengintegrasikan 
pendidikan lingkungan hidup dalam pendidikan dasar dan menengah melalui 
program Adiwiyata (Kementerian Lingkungan Hidup, 2012). Tujuan program 
tersebut adalah terciptanya warga sekolah, khususnya peserta didik, yang peduli 


dan berbudaya lingkungan. Selain itu, kegiatan ini juga mendorong warga untuk 


mendukung dan mewujudkan sumberdaya manusia yang memiliki karakter bangsa 
terhadap perkembangan ekonomi, sosial, dan lingkungannya dalam mencapai 
pembangunan berkelanjutan di daerah (Kementerian Lingkungan Hidup, 2012). 

Generasi muda khususnya anak-anak di tingkat sekolah dasar perlu 
mempersiapkan diri untuk mempunyai pengetahuan lingkungan yang baik dan 
komprehensif untuk bersikap peduli lingkungan dan menyebar nilai lingkungan 
hidup di masyarakat luas sehingga terbentuk sebagai generasi Adiwiyata. 
Pengetahuan mengenai isu dan perihal lingkungan dapat menyebabkan perubahan 
sikap yang selanjutnya akan mendorong untuk melakukan pembelajaran lebih lanjut 
mengenai lingkungan (Arcury, 1990). 

Implementasi Pendidikan Lingkungan Hidup pada program Adiwiyata saat 
ini masih bersifat tradisional. Di sisi lain, program pembelajaran formal dirasa tidak 
cukup untuk menjaga keberlanjutan efek manfaat dan membangun kebiasaan pada 
peserta didik sehingga sekarang banyak muncul pola pembelajaran mandiri dan 
informal. Pendidikan lingkungan hidup yang dilaksanakan langsung di lapangan 
lebih memudahkan peserta didik untuk memperoleh pengetahuan dan 
mengembangkan perilaku positif terhadap lingkungan (Farmer et al., 2007). Salah 
satu pola pembelajaran yang berkembang saat ini adalah pola pembelajaran melalui 
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Peningkatan pengetahuan dan 
motivasi keikutsertaan yang signifikan pada proses pembelajaran lingkungan 
dengan bantuan aplikasi seluler (Ruchter et al., 2010). 

Perkembangan TIK saat ini menyediakan berbagai alternatif untuk 
pembelajaran lingkungan hidup secara mandiri serta potensial dalam menarik 
perhatian masyarakat khususnya anak-anak untuk meningkatkan pengetahuan 
lingkungan hidup yang salah satunya adalah teknologi Augmented Reality (AR). 
AR dapat meningkatkan pengalaman pembelajaran dengan menggunakan objek 
trimatra virtual untuk berinteraksi dengan pelajar sebagai pengguna dan menambah 
persepsi visual pada objek sasaran (Arvanitis et al., 2009). AR dapat 
memvisualisasikan bahan pelajaran yang sulit digambarkan dengan media 
dwimatra (Wu et al. 2013). AR dapat digunakan di ponsel pintar sehingga dapat 


digunakan oleh masyarakat luas. 


Ericsson (2016) melaporkan bahwa Indonesia memiliki pelanggan ponsel 
pintar tertinggi di Asia Tenggara dan Oceania, dengan angka mencapai hampir 100 
juta pada tahun 2015. 

Data tersebut menunjukkan bahwa teknologi AR yang disematkan pada 
ponsel pintar sangat potensial untuk menjadi media alternatif pembelajaran 
lingkungan hidup untuk meningkatkan partisipasi dan kepekaan generasi muda 


dalam pelestarian lingkungan. 
1.2 Perumusan Masalah 


Kerusakan lingkungan telah banyak terjadi akibat aktivitas manusia dan 
berdampak pada terjadinya bencana yang mengganggu keberlangsungan hidup 
masyarakat. Tingkat kepedulian masyarakat Indonesia yang masih tergolong 
rendah dapat berdampak pada kerusakan lingkungan hidup di masa depan. Keadaan 
ini juga mengancam tingkat kelayakan lingkungan hidup yang selama ini menjadi 
tempat tinggal manusia dan komponen kehidupan lainnya. 

Anak-anak sebagai aset potensial masa depan perlu mempersiapkan diri. 
Melalui pengetahuan lingkungan hidup yang baik dan komprehensif serta sikap 
peduli terhadap lingkungan, anak-anak terutama pada usia 6 hingga 13 tahun 
sebagai generasi muda diharapkan mengembangkan sikap peduli dan cinta 
lingkungan. Teknologi AR yang menyajikan pengalaman interaktif dalam 
pembelajaran dapat menjadi media alternatif dalam pendidikan lingkungan hidup 
khususnya pengenalan tumbuhan dan aksi hijau sehingga terbentuknya generasi 


Adiwiyata. 
1.3 Tujuan 


Tujuan dari penulisan karya tulis ini adalah merancang prototipe Fun Walking 
Enviropedia, aplikasi ensiklopedia lingkungan berbasis teknologi Augmented 


Reality untuk generasi Adiwiyata. 
1.4 Manfaat 


Manfaat dari penulisan karya tulis ini adalah: 
1. Bagi program Adiwiyata, gagasan ini dapat menjadi alat pendukung untuk 


mengimplementasikan program Adiwiyata dengan lebih interaktif. 


2. Bagi anak-anak (pelajar), sistem yang akan dirancang dapat menjadi media 
edukatif pembelajaran yang menyenangkan untuk meningkatkan kepedulian 
lingkungan. 

3. Bagi orang tua dan guru, sistem yang akan dirancang dapat menjadi media 
untuk penyampaian nilai-nilai kehidupan pada lingkungan dan memberikan 


bimbingan kepada anak untuk melestarikan lingkungan. 
1.5 Metode Penulisan dan Kerangka Pemikiran 


Metode penulisan yang digunakan dalam karya tulis ini adalah menggunakan 
studi literatur dan pengamatan langsung pada lembaga pendidikan dan 
keterampilan. Studi literatur yang digunakan berasal dari sumber pustaka berupa 
jurnal ilmiah dan buku pada rumpun TIK, lingkungan hidup, edukasi, dan psikologi. 
Data yang digunakan berasal dari instansi pemerintah atau badan terkait. 
Pengamatan langsung dilakukan pada lingkungan pembelajaran Lembaga 
Pendidikan dan Keterampilan “Tepi Sawah”, Cikonjen, Bogor. 

Kerangka pemikiran penulisan diawali dengan melihat data statistik yang 
menunjukkan bahwa tingkat kepedulian lingkungan masyarakat Indonesia masih 
tergolong rendah. Hal tersebut merupakan penyebab bencana alam seperti banjir, 
pencemaran udara, dan kekeringan yang terjadi. Upaya meningkatkan pengetahuan 
dan kepedulian masyarakat khususnya anak-anak terhadap lingkungan menjadi 
urgensi sebagai langkah preventif terhadap kerusakan lingkungan di masa 
mendatang. Program Adiwiyata telah dijalankan oleh pemerintah Indonesia di 
sekolah mendasar dan menengah untuk upaya mewujudkan warga sekolah yang 
bertanggung jawab dalam upaya perlindungan dan pengelolaan lingkungan hidup. 
Perkembangan TIK khususnya teknologi Augmented Reality dapat menyediakan 
model alternatif yang lebih interaktif bagi peserta didik sehingga meningkatkan 


partisipasi dan pengalaman mereka dalam pembelajaran pada program Adiwiyata. 


BAB II 


TELAAH PUSTAKA 


2.1 Pendidikan Lingkungan Hidup pada Program Adiwiyata 


Untuk merealisasikan pendidikan lingkungan hidup yang komprehensif, 
pemerintah melalu Kementerian Lingkungan Hidup dan Kementerian Pendidikan 
dan Kebudayaan mengimplementasikan program Adiwiyata pada beberapa sekolah 
yang memenuhi standar sejak tahun 2006. Program Adiwiyata berbentuk 
penghargaan pada sekolah yang terpilih, tetapi program ini utamanya memiliki 
tujuan untuk mewujudkan warga sekolah khususnya peserta didik yang 
bertanggung jawab dan partisipatif dalam upaya perlindungan dan pengelolaan 


lingkungan hidup yang mendukung pembangunan berkelanjutan. 


Pendidikan lingkungan hidup pada program Adiwiyata (Kementerian 
Lingkungan Hidup, 2012) dilaksanakan pada tingkat sekolah dasar dan sekolah 
menengah dengan beberapa aktivitas yang mengacu pada pelestarian dan 
pengelolaan lingkungan. Aktivitas yang dilaksanakan mencakup pemeliharaan 
lingkungan sekolah, pemanfaatan lahan sekolah sesuai kaidah-kaidah pengelolaan 
lingkungan hidup, dan kegiatan aksi lingkungan hidup. Proses implementasi 
aktivitas tersebut menerapkan metode yang melibatkan peserta didik secara aktif 
melalui diskusi, simulasi (bermain peran), pengalaman lapangan, observasi, projek 


percontohan, dan lain-lain. 


Pendidikan lingkungan pada program Adiwiyata telah diimplementasikan 
pada beberapa sekolah, khususnya sekolah dasar, di Indonesia. Di Sekolah Dasar 
Negeri (SDN) 1 Ungaran, pengintegrasian materi pendidikan lingkungan hidup ke 
dalam mata pelajaran yang relevan dan pelatihan pendidikan lingkungan pada 
tenaga pendidik telah dilakukan untuk mewujudkan sekolah peduli lingkungan 
(Handayani et al., 2015). SDN 22 Dinoyo, Malang, sebagai Sekolah Adiwiyata 


Mandiri Tingkat Nasional membentuk kelompok Laskar Hijau yang mempunyai 


misi untuk mengajak peserta didik menjaga kebersihan lingkungan sekolah serta 


melakukan pemantauan kebersihan secara rutin (Adam, 2014). 
2.2 Teknologi Augmented Reality Berbasis Markah 


2.2.1 Teknologi Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang menghasilkan objek 
virtual dengan komputer dan sangat serupa dengan objek pada kenyataan yang ada. 
Teknologi ini membuat antarmuka pada komputer menjadi tak terlihat untuk 
meningkatkan interaksi pengguna dengan objek trimatra di dunia nyata 
(Billinghurst et al., 2015). Sebuah aplikasi harus memenuhi tiga persyaratan kunci 
untuk menjadi aplikasi AR (Azuma, 1997). yaitu: aplikasi tersebut menggabungkan 
konten virtual dan konten nyata pada satu waktu, aplikasi tersebut interaktif pada 
waktu nyata, serta aplikasi menampilkan objek di koordinat trimatra. 

Agar objek virtual dapat digambarkan seakan-akan objek tersebut berada di 
dunia nyata, AR menggunakan beberapa jenis algoritme penjejakan (tracking). 
Beberapa algoritme penjejakan yang lazim digunakan adalah penjejakan magnetik, 
markah, dan Global Positioning System (GPS). Dari semua algoritme tersebut, 
penjejakan markah adalah algoritme yang paling mudah digunakan, paling ringan 
komputasinya, serta dapat digunakan di berbagai jenis perangkat bergerak 
(Billinghurst et al., 2015). Aplikasi AR berbasis markah menampilkan objek virtual 
berdasarkan markah yang ada di dunia nyata, yang dapat dibuat dan dicetak dengan 
mudah oleh siapapun. Berdasarkan hal tersebut, Fun Walking Enviropedia 


dirancang sebagai aplikasi AR berbasis markah. 


2.2.2 Cara Kerja Aplikasi Augmented Reality Berbasis Markah 

Aplikasi AR berbasis markah membutuhkan sebuah perangkat bergerak 
berkamera untuk menangkap citra markah (Gambar 1). Aplikasi akan 
memunculkan objek virtual tepat di atas markah tersebut (Kan, 2009). Objek 
tersebut akan digambarkan mengikuti pose dari markah. Sebagai contoh, objek 
virtual akan berputar ketika markah diputar oleh pengguna. Agar dapat berjalan 


dengan nyaman, proses ini harus berjalan secara waktu nyata. 





(a) D) 


Gambar 1 Contoh penggunaan markah pada aplikasi AR (a) markah yang dicetak 
di atas kertas (b) markah setelah ditambahkan objek virtual (Sumber: Wikimedia 
Commons). 


Markah dideteksi dan dijejak melalui proses yang diilustrasikan pada Gambar 
2 (Billinghurst et al., 2000). Pertama, aplikasi mencari markah pada tangkapan 
kamera. Kemudian, pose (posisi dan orientasi) markah dihitung dan disimpan. Lalu, 
identitas objek trimatra yang akan ditampilkan diekstrak dari markah. Dengan 
demikian, aplikasi telah mengetahui objek trimatra yang ditampilkan. Setelah itu, 
objek akan dimunculkan sesuai dengan pose markah dan digabungkan dengan 
tangkapan kamera. Proses ini menghasilkan objek virtual yang seakan berada di 


dunia nyata. Proses ini terus hingga aplikasi dimatikan. 
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Gambar 2 Alur kerja aplikasi Augmented Reality berbasis markah dalam 
pembentukan objek virtual 


Proses estimasi pose (Kato dan Billinghurst, 1999) dilakukan untuk 
menghitung matriks transformasi (Tm) yang akan diaplikasikan pada objek virtual. 
Matriks transformasi tersebut akan menyesuaikan orientasi koordinat kamera 
dengan orientasi koordinat markah (Gambar 3). Perhitungan matriks transformasi 
perlu memperhatikan gangguan yang bersumber dari ketidakstabilan tangkapan 


kamera (misalnya dari getaran tangan pengguna ponsel). 
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Gambar 3 Proses estimasi pose yang menyelaraskan sumbu koordinat kamera dan 
sumbu koordinat markah. Xc, Ye, Zce adalah koordinat pada kamera : Xm, Ym, Xm 
adalah koordinat pada markah, Tem adalah matriks transformasi yang akan 
dihitung 

2.2.3 Ouick Response (OR) Code sebagai Markah Augmented Reality 

Terdapat beberapa jenis markah yang biasa digunakan oleh aplikasi AR, baik 
berupa gambar sederhana maupun gambar natural. Markah yang digunakan pada 
Fun Walking Enviropedia adalah OR Code. OR Code dapat dicetak dengan mudah 
oleh mesin cetak biasa dan sudah menjadi standar industri sehingga telah didukung 
oleh perangkat bergerak saat ini. OR Code juga dapat menyimpan data hingga 4.296 
karakter alfanumerik serta memiliki algoritme koreksi galat yang membuatnya tetap 
dapat dibaca walaupun markah mengalami kerusakan (Denzo Wave, 2017). 

OR Code memiliki tiga pola utama (Gambar 4). Pola pertama terdiri atas tiga 
pola persegi yang berada di sudut OR Code dan befungsi untuk deteksi posisi. Pola 
kedua yaitu persegi tambahan untuk meluruskan OR Code. Pola ketiga di luar kedua 
pola tersebut merupakan tempat penyimpanan informasi yang tersimpan pada OR 


Code (Kan, 2009). 


CJ Pola Deteksi Posisi 
Ll Pola Pelurusan 


Daerah berwarna putih : Tempat Data 


Ok 


gr 


or 


Gambar 4 Tiga pola dalam struktur OR Code 






2.2.4 Penerapan AR pada Aplikasi Pembelajaran Lingkungan 

Terdapat beberapa penerapan AR untuk mendukung pembelajaran 
lingkungan. Kamarainen et al. (2013) mengembangkan EcoMOBILE, sebuah 
program yang mengintegrasikan aplikasi AR FreshAiR dengan studi lapang. 
Program yang dibuat di ponsel pintar dan perangkat genggam TI Nspire ini 
bertujuan untuk memberikan pemahaman dan melatih kemampuan interpretasi 
mengenai hubungan komponen biotik dan abiotik dan peran organisme (produsen, 
konsumen, dan dekomposer) dalam ekosistem. Model pada program ini yaitu 
dengan penyajian modul dan kuis yang memuat pertanyaan untuk menguji 
pemahaman peserta didik. Hasil survei setelah program EcoMOBILE menunjukkan 
adanya tingkat pemahaman yang tinggi berdasarkan empat belas penilaian yang 


ditentukan dengan persentase 72 persen. 


BAB III 
ANALISIS DAN SINTESIS 


3.1 Konsep Fun Walking Enviropedia 


Fun Walking Enviropedia dikembangkan dengan konsep pemanfaatan ponsel 


pintar, teknologi Augmented Reality, dan internet untuk membantu proses edukasi 


tentang lingkungan hidup kepada anak-anak. Konsep ini digagas sebagai media 


pendukung program Adiwiyata yang telah diimplementasikan oleh pemerintah 


lewat pendidikan lingkungan hidup secara formal di beberapa sekolah di Indonesia. 


Aplikasi ini dapat diimplementasikan secara fleksibel (waktu dan tempat 


disesuaikan oleh pengguna) untuk mengakselerasi penyerapan siswa akan 


pendidikan lingkungan hidup dengan metode dan visualisasi yang interaktif. 


Model pengembangan aplikasi Fun Walking Enviropedia terbagi ke dalam 


empat fitur utama yaitu: 


ya 


Herbarium adalah fitur wadah untuk tumbuhan yang pengguna koleksi 
setelah melakukan eksplorasi dan pembelajaran mengenai tumbuhan yang 
telah dijadikan objek pengamatan melalui AR. Objek pengamatan akan 
didesain sesuai dengan karakteristik tanaman aslinya pada bentuk virtualnya 
(Lampiran 1). 

Aksi Hijau adalah fitur media pengenalan dan pembelajaran macam-macam 
aksi lingkungan yang dapat dilakukan untuk melestarikan dan mengelola 
lingkungan sekitar (Lampiran 2) 

Versus adalah fitur kuis bagi siswa untuk beradu cepat dan tepat dengan 
teman lain dalam menyelesaikan pertanyaan seputar pengetahuan lingkungan 
hidup yang telah dipelajari dari aplikasi Fun Walking Enviropedia. Fitur ini 
juga menjadi wadah untuk melakukan interaksi sosial dengan sesama 
(Lampiran 3). 

Pencapaian adalah fitur daftar penghargaan bagi siswa yang telah 
menyelesaikan beberapa komponen permainan atau misi seperti 
mengumpulkan beberapa tumbuhan di Herbarium, mempelajari lima macam 


Aksi Hijau, dan memenangkan Versus berturut-turut. Penghargaan yang 
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diterima peningkatan poin pada karakter yang dimiliki di aplikasi Fun 

Walking Enviropedia (Lampiran 4). 

Informasi mengenai model dan atribut dari objek disimpan dalam basis data 
pada server dengan identitas (ID) yang berbeda. Ketika OR Code dipindai dengan 
kamera ponsel pintar, OR Code akan mengirim ID objek yang diakses dan 
diteruskan ke server dengan koneksi internet. Server akan merespons dan 
memberikan informasi serta objek trimatra yang dimunculkan pada layar ponsel 
pintar. Dengan sistem daring, informasi objek dapat mudah untuk dimodifikasi dan 
sistem menjadi lebih fleksibel (Kan, 2009). 

Fun Walking Enviropedia menggunakan kartu (Lampiran 5) yang telah 
dirancang khusus sebagai markah objek sehingga dapat dikenali oleh aplikasi lewat 
kamera ponsel pintar. Kartu tersebut akan didesain sesuai dengan fitur dan objek 


yang telah disediakan pada basis data. 


3.1.1 Herbarium atau Koleksi Tumbuhan 

Herbarium atau Koleksi Tanaman merupakan fitur dibuat untuk menjadi 
media pembelajaran dan pengenalan tumbuhan-tumbuhan yang berada di Indonesia 
secara interaktif. Fitur ini digagas dengan memperhatikan bahwa bencana di 
Indonesia didominasi oleh bencana hidrometeorologi dengan presentase lebih dari 
90 persen (BNPB, 2015). Bencana tersebut sangat berkaitan erat dengan tumbuhan 
sebagai faktor preventif. 

Indonesia juga mempunyai tingkat keberagaman kehidupan yang sangat 
tinggi. Indonesia diperkirakan memiliki 2596 dari spesies tumbuhan berbunga yang 
ada di dunia atau merupakan urutan negara terbesar ketujuh dengan jumlah spesies 
mencapai 20.000 spesies, 4090 merupakan tumbuhan endemik atau asli Indonesia. 
Famili tumbuhan yang memiliki anggota spesies paling banyak adalah Orchidaceae 
(Anggrek) yakni mencapai 4.000 spesies. Jenis tumbuhan berkayu, famili 
Dipterocarpaceae memiliki 386 spesies, anggota famili Myrtaceae (Eugenia) dan 
Moraceae (Ficus) sebanyak 500 spesies dan anggota famili Ericaceae sebanyak 737 
spesies, termasuk 287 spesies Rhododendrom dan 239 spesies Naccinium 
(Kusmana et al., 2015). 

Objek tumbuhan virtual dan deskripsi singkat mengenai tumbuhan akan 


diberikan setelah kartu dipindai dengan kamera ponsel pintar. Deskripsi tersebut 
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mencakup nama tumbuhan, status tumbuhan (hampir punah, atau punah), manfaat 
tumbuhan, dan bahaya dari tumbuhan. Kemudian, pengguna akan diminta untuk 
mengumpulkan tumbuhan tersebut untuk disimpan di herbariumnya sebagai koleksi 
yang telah dipelajari. Dengan hal tersebut, anak-anak dapat mengenali lebih dini 
variasi tumbuhan dan manfaatnya serta biodiversitas tumbuhan di Indonesia untuk 
meningkatkan kepekaan dan kepedulian terhadap lingkungan sekitarnya. 

Fitur Herbarium memungkinkan pengguna untuk mengumpulkan objek 
tumbuhan virtual pada wadah yang telah disedikan di aplikasi Fun Walking 
Enviropedia. Proses pengumpulan tersebut menyesuaikan dengan prosedur aplikasi 


AR berbasis markah (Gambar 5). 


Tangkapan 
Kamera 


Kamera Ponsel 









Mengunduh dan 
Membentuk Objek 
Trumatra 


Mengekstrasi informasi 


Mendeteksi OR Code OR Code 





Fun Walking 
Enviropedia 


Gambar 5 Alur kerja Augmented Reality berbasis markah OR Code pada aplikasi 
Fun Walking Enviropedia 


3.1.2 Aksi Lingkungan 

Aksi Lingkungan merupakan fitur sebagai media yang menyediakan 
informasi tentang berbagai macam aksi lingkungan yang dapat dilakukan oleh 
anak-anak. Ilustrasi aksi lingkungan akan dibuat menarik dan informatif sehingga 
akan menarik perhatian anak-anak untuk belajar dengan aplikasi Fun Walking 


Enviropedia. Simulasi tersebut diantaranya adalah pembuangan sampah sesuai 
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jenis sampahnya, penanaman pohon, penyiraman pohon, dan lain sebagainya. Hal 


ini disesuaikan dengan konsep pendidikan lingkungan 


3.1.3 Versus 

Versus merupakan fitur yang menyediakan wadah bagi pengguna Fun 
Walking Enviropedia untuk beradu pengetahuan yang telah dipelajari dengan 
temannya yang juga pengguna aktif aplikasi ini. Fitur ini akan dikemas seperti kuis 
dengan berbagai pertanyaan seputar tumbuhan serta informasinya dan aksi hijau 
lingkungan. Urutan pertanyaan akan diacak dan berbeda pada tiap sesinya. Fitur ini 
juga diharapkan dapat menjadi pemicu bagi pengguna untuk saling berbagi 
pengetahuan setelah menyelesaikan pertanyaan-pertanyaan yang ada sehingga 
pengetahuan mengenai lingkungan tidak hanya didapat dari aplikasi ini saja tetapi 
juga didapat dari diskusi antar penggunanya. Pengguna yang berhasil menang atau 
menjawab pertanyaan terbanyak dan tercepat akan mendapatkan penghargaan pada 


fitur Pencapaian. 


3.1.4 Pencapaian 

Pencapaian merupakan fitur pemberian penghargaan kepada para pengguna 
apabila telah menyelesaikan misi-misi yang ditentukan pada aplikasi Fun Walking 
Enviropedia. Penghargaan yang akan diberikan berupa poin dan nilai pengalaman 
untuk meningkatkan level pengguna untuk peningkatan personalisasi karakter. 

Refleksi pada kegiatan pembelajaran di sekolah menunjukkan bahwa guru 
sering memberikan hadiah atau reward kepada peserta didik. Salah satu 
kemandirian belajar dapat dipengaruhi oleh pemberian hadiah. Pengertian reward 
pada umumnya adalah pemberian penghargaan kepada seseorang atas sesuatu yang 
telah dihasilkan. Di bidang pendidikan, reward dinilai begitu tinggi harganya 
(Purwanto, 2004). Oleh karena itu, fitur ini diharapkan memotivasi pengguna untuk 


belajar secara konsisten melalui aplikasi Fun Walking Enviropedia. 


3.2 Strategi Implementasi Fun Walking Enviropedia 


Indonesia sendiri termasuk dalam peringkat "lima besar" negara pengguna 
gadget, khususnya ponsel pintar. Survei Kementerian Komunikasi dan Informasi 


dan Unicef pada tahun 2014 menunjukkan bahwa pengguna aktif ponsel pintar 
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adalah sekitar 47 juta dan persentase pada kategori usia anak-anak dan remaja di 
Indonesia cukup tinggi, yaitu 79,5 persen. (Liputan 6, 2016) . Berdasarkan data 
tersebut, mayoritas anak Indonesia telah mengenal ponsel pintar dan bahkan telah 
rutin menggunakannya dalam kehidupan sehari-hari. Untuk hal tersebut, anak-anak 


sangat tepat untuk menjadi sasaran utama aplikasi Fun Walking Enviropedia. 
3.2.1 Sosialisasi Fun Walking Enviropedia 


Tahap awal sosialisasi aplikasi ini pada Lembaga Pelatihan Keterampilan 
(LPK) “Tepi Sawah”, Cikonjen, Bogor. Sosialisasi di tempat tersebut juga akan 
penulis gunakan sebagai media user experience testing tahap awal untuk 
memastikan nilai-nilai lingkungan serta kesan yang penulis konsepkan pada 
aplikasi ini tersampaikan secara maksimal kepada pengguna. Penulis juga 
merencanakan untuk melakukan sosialisasi pada orang tua anak yang biasa belajar 
di LPK Tepi Sawah untuk memperkenalkan aplikasi ini dan merekomendasikan 
untuk menggunakan kepada anaknya dalam upaya edukasi sikap peduli lingkungan. 

Tahap berikutnya adalah pembuatan tim yang dapat membantu untuk 
mensosialisasikannya ke lingkup yang lebih luas seperti di sekolah-sekolah dasar. 
Sosialisasi pada tahap ini juga ditujukan untuk memperkenalkan aplikasi ini kepada 
guru-guru yang mengajar pada bidang pendidikan lingkungan hidup sehingga 
aplikasi ini dapat dimanfaatkan dalam pembelajarannya dan mendukung konsep 


pendidikan lingkungan hidup yang berada pada program Adiwiyata. 


3.2.2 Publikasi Daring 

Bersama dengan melakukan sosialisasi, publikasi dan kampanye secara 
daring juga direncanakan untuk lebih menyebarluaskan informasi mengenai 
aplikasi Fun Walking Enviropedia ini. Publikasi daring utamanya akan dilakukan 
dengan merilis aplikasi ini di Google Play Store sehingga akan lebih banyak 
menggunakan aplikasi ini pada ponsel pintarnya. Kemudian, aplikasi ini uga akan 
dikampanyekan secara daring lewat website yang akan dikembangkan selanjutnya 
dengan menampilkan konten-konten menarik seperti tulisan, gambar, dan video 
mengenai aplikasi ini serta menyediakan tempat untuk calon pengguna untuk 


mengunduh kartu markah yang digunakan untuk memainkan aplikasi ini. 


BAB IV 
SIMPULAN DAN REKOMENDASI 


4.1 Simpulan 


Rendahnya tingkat kepedulian lingkungan hidup sangat berhubungan dengan 
tingkat pemahaman seseorang akan lingkungannya serta dapat berakibat pada 
rendahnya partisipasi mereka dalam melestarikan lingkungannya. Pendidikan 
lingkungan hidup untuk masyarakat membutuhkan konsep dan metode yang lebih 
interaktif untuk menarik minat pada peserta didik, khususnya yang masih berada 
pada kategori anak-anak. Konsep implementasi Fun Walking Enviropedia dapat 
menjadi alternatif yang tepat sasaran dalam membantu anak-anak mengenali 
lingkungannya dan meningkatkan tingkat kepekaan mereka terhadap 
lingkungannya. Aplikasi Fun Walking Enviropedia juga mengajak anak-anak untuk 
melakukan hiburan dan edukasi di satu waktu sehingga aplikasi ini dapat memenuhi 


kebutuhan dan juga minat anak-anak yang telah melek teknologi. 
4.2 Rekomendasi 


Aplikasi ini dirancang khusus untuk pembelajaran lingkungan hidup pada 
anak-anak tetapi tidak menutup kemungkinan untuk digunakan oleh kalangan lain. 
Para guru, orang tua, atau instruktur dapat menggunakan aplikasi ini untuk metode 
pembelajaran yang lebih interaktif, agar peserta didik dapat lebih mudah mencapai 
tujuan Pendidikan Lingkungan Hidup. Para pengguna aplikasi ini juga diharapkan 
untuk memberikan umpan balik demi perbaikan konsep maupun implementasi 


aplikasi yang lebih baik. 
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Lampiran 2 Fitur Pencapaian 
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Lampiran 3 Fitur Versus 
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